Design and Implementation of Furniture Placing Simulation System Based on Virtual Technology by 韦敏
学校编码：10384                                 分类号      密级        
学号：X2013230992                                          UDC        
 
工  程  硕  士  学  位  论  文 
                                           
基于虚拟技术的家具模拟摆设系统 
的设计与实现 
Design and Implementation of Furniture Placing Simulation 
System Based on Virtual Technology  
 
 
韦 敏 
指 导 教 师： 吴 清 锋  教 授 
专 业 名 称： 软 件 工 程 
论文提交日期： 2 01 5 年 10 月 
论文答辩日期： 2 015 年 11 月 
学位授予日期： 2 015 年 12 月 
         
  
                   指  导  教  师：           
                   答辩委员会主席：           
 
2015年 10 月 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
  
 
厦门大学学位论文原创性声明 
 
本人呈交的学位论文是本人在导师指导下,独立完成的研究成
果。本人在论文写作中参考其他个人或集体已经发表的研究成果，均
在文中以适当方式明确标明，并符合法律规范和《厦门大学研究生学
术活动规范（试行）》。 
另外，该学位论文为（                            ）课题（组）
的研究成果，获得（               ）课题（组）经费或实验室的
资助，在（               ）实验室完成。（请在以上括号内填写
课题或课题组负责人或实验室名称，未有此项声明内容的，可以不作
特别声明。） 
 
声明人（签名）： 
年   月   日 
 
 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
  
厦门大学学位论文著作权使用声明 
 
本人同意厦门大学根据《中华人民共和国学位条例暂行实施办
法》等规定保留和使用此学位论文，并向主管部门或其指定机构送交
学位论文（包括纸质版和电子版），允许学位论文进入厦门大学图书
馆及其数据库被查阅、借阅。本人同意厦门大学将学位论文加入全国
博士、硕士学位论文共建单位数据库进行检索，将学位论文的标题和
摘要汇编出版，采用影印、缩印或者其它方式合理复制学位论文。 
本学位论文属于： 
（     ）1.经厦门大学保密委员会审查核定的保密学位论文，
于    年  月  日解密，解密后适用上述授权。 
（  √ ）2.不保密，适用上述授权。 
（请在以上相应括号内打“√”或填上相应内容。保密学位论文应
是已经厦门大学保密委员会审定过的学位论文，未经厦门大学保密委
员会审定的学位论文均为公开学位论文。此声明栏不填写的，默认为
公开学位论文，均适用上述授权。） 
 
 
                             声明人（签名）： 
年   月   日
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
摘要 
I 
摘  要 
在当今年代，计算机信息技术迅速发展，已成为现代生活中不可或缺的一部
分，也是计算机应用技术研究中极具热点的研究课题。计算机技术的迅猛发展其
中之一原因就归结于商业利益的驱动。商业的驱动使得虚拟技术变得尤为重要，
也日渐成熟。虚拟技术也渐渐用于各行各业，其重要性也日渐突出。 
在我国，房地产火热发展，从而对装修工程的需求不断兴起。在装修设计中，
家具的模拟摆设具有很重要的作用。特别是近年来，随着生活水平的提高，消费
者开始注重生活的品质。对于室内的摆设不再是堪用即可，消费者更注重家具的
摆设，以提高生活的物质和精神享受。因此，在有限的空间格局中如何进行家具
的摆设在室内装饰工程的研究应用中变得越来越重要。 
由于科技的进步，计算机图形学、计算机辅助设计应用及研究的不断探索，
带动了虚拟现实技术的快速发展，开始广泛应用于室内设计中。因此，在现代室
内设计中，不再只是纸笔上的平面设计，而是朝向更逼真，更便利的展示与配置
方式。由于虚拟现实技术的应用，为传统的平面家具摆设的困顿局面提供了一个
既便利又直观的平台。用虚拟信息技术可以建立虚拟的模型用于家具摆设的设
计，让使用者不再受空间的制约，且能轻易移动家具，增加互动性。 
本研究将以虚拟技术的概念为基础，设计一套技术应用于模拟家具摆设。基
于此，本研究首先采用 3ds MAX 虚拟技术模拟家具摆设；分析了传统二维技术
生成家具摆设设计的技术优势和劣势；最后利用三维建模提供场景深浅，定位，
角度等信息，使用户与 2D，3D 界面作互动的方式来摆设家具，进行漫游体验。
最后提出在家具模拟摆设中应用虚拟技术，使消费者可以更方便，更迅速，直觉
地达到模拟家具摆设的效果。因此，该应用工程既可以提供实体环境的感受，又
可以拥有虚拟家具所带来方便的家具配置方式，从而增加互动性，提高工作效率，
继而达到利润最大化。 
 
关键字：家具摆设；虚拟设计；计算机辅助设计 
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Abstract 
With the rapid development of computer information technology, it has become 
an integral part of modern life. Additionally, it is also an extremely popular research 
issue in computer application technology. One of the reasons for the rapid 
development of computer technology is the drive of commercial interest. This 
makes virtual technology particularly important, and more mature. Virtual 
technology is gradually used in all aspects of life, thus its importance is increasingly 
prominent. 
The development of real estate is fast in our country, thus the demand for 
decoration engineering is increasing. In decorating design, simulation of furniture 
decoration plays a very important role. Especially in recent years, with the 
improvement of living standards, consumers begin to pay attention to the quality of 
life. Consumers pay more attention to the decoration of the furniture. This is to 
improve their material life and spiritual enjoyment. Therefore, how to conduct 
simulation of furniture spacing in the limited space pattern is becoming extremely 
important. 
The progress of science, technology, computer graphics, and computer aided 
design application has led to the rapid development of virtual reality technology, 
which is now widely used in interior design. Therefore, in the modern interior 
design, it is no longer just the traditional design with paper and pencil, but towards 
more vivid, more convenient way of display and configuration. The application of 
virtual reality technology has transformed the difficult situation of applying 
traditional furniture spacing. Using the virtual information technology, one can 
create a virtual model that is used in the design of furniture. This can allow users 
easily move the furniture, increase the interactivity without being subject to the 
space constraints. 
This research will be based on virtual technology, and design related techniques 
which can be applied into simulate furniture spacing. Based on this, this study first 
apply 3D MAX technology to simulate the furniture spacing. The strengths and 
weaknesses of traditional two-dimensional generated furniture design technology 
will then be discussed. In the next section, the use of a small number of markers 
provide scene depth, orientation, angle information, such as the use of decoration 
furniture interface to provide interaction. This paper finally put forward the 
application of virtual technology in furniture spacing simulation, which can make 
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consumers more convenient, more quickly and intuitively to mimic the effects of 
furniture. As a result, the application engineering can provide a feeling of the 
physical environment, and have a virtual furniture configuration. This brings 
convenience, so as to increase the interactivity, improve work efficiency, and 
maximize profits. 
 
Keywords: Furniture; Virtual Design; Computer Aided Design 
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1 
第一章 绪论 
1.1课题背景与研究的意义 
本项目来源于南宁学院课题支持，及广西狮凯瑞家装公司的家装设计业务。
该项目是为房地产公司和家具售卖商场所做的前期项目。 
由于近年来人民大众对房产的需求，中国房地产经济得到了迅猛的腾飞， 目
前大部分地方的支柱产业几乎都是房地产。下面几个图形将展示具体数据。 
 
          数据来源：中国房地产数据研究院 
图 1-1 全国房地产开发企业（单位）近 10 几年来土地购置情况 
    图 1-1 表明了全国房地产开发企业今 10 几年来所购置的土地情况除了 2000
年和 2012 年有所减少外，其他都具增长趋势。 
 
             数据来源：中国房地产数据研究院 
图 1-2 全国各主要开发商的总销售金额 
    根据图 1-2 所示，全国各主要开发商的销售总额均呈较高状态。 
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     数据来源：中国房地产数据研究院 
图 1-3 全国房地产开发企业（单位）近 10 几年来所售出房子情况 
 
    根据图 1-3 所示，全国近 10 几年来房地产所售出的房子数量保持一定的上
升趋势。 
    由于房地产经济的增长，无形之中对装修工程产生了很大的影响。装修工程
的需求量也大有增长，因此如何在激烈竞争中保持自己的优势，是房地产装修工
程和业务中最能为家具摆设提供参考意见，从而体现装修工程的特色，并且对家
具售卖急需解决的问题之一。本项目也能起到一定的辅助作用。 
    由于装修工程耗时过长，客户又急切需要。一定程度上导致设计师会身心疲
惫。特别是有的装修工程过于依赖传统的设计草图或二维图进行装修设计，客户
完全看不到自己想要的装修效果，甚至需要到装修完成时才能看见。如有任何不
满意的地方，修改已经过于甚晚，中间产生的过程只能是耗时耗财且耗资源。 通
过三维建立的可视化虚拟效果模型，可以让设计师和客户根据空间的特点，做出
有关的分析，如有任何的修改，也可以随意挪动，让整个有限的空间变得无限，
极大提高了设计师的工作效率，也能提高客户的满意程度。同时，该虚拟模型能
有效展示各个家具摆设的场所，能从不同角度，不同方向，不同控制点，不同理
解点进行直观，高效，逼真的展示，其所达到的效果也是美观且让人满意的。因
此，基于虚拟现实技术所模拟出来的家具摆设效果平台，不仅可以让客户和设计
师在直观上进行装修设计，还可以实现虚拟的互动场景，并对场景进行动态控制。 
    近年来随着生活水准的提高，消费者开始注重居家环境的品质，对于室内摆
设的要求不再只是堪用即可，消费者常常会跑多家卖场为了挑选满意的家具。但
是常常会发生一些问题。在选购家具的过程中，消费者往往无法了解产品搭配起
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来适合不适合，或是尺寸大小合不合乎需求。而家具类产品大多属于体积大、重
量重，不易常常移动，所以针对有限的空间格局该摆放什么家具，需要实现有良
好的规划配置以避免时候在更动时所造成的不便。   
    由于影像处理技术的進步，虚拟现实技术(Virtual Reality, VR)开始广泛的应
用于室内设计中，不再是纸笔上的草图设计，而是朝向更逼真，更便利的展示与
配置模式。商场也开始使用虚拟现实技术来进行家具摆设的模拟，让消费者可以
预先观看家具配置的状况[1]。 
    实体与虚拟摆设各有各的优点：实体展示可以有实际空间与家具的感受，但
是家具无法随意移动或更换；虚拟展示虽然可以方便地替换与移动，可是架构一
个与实际空间相仿的虚拟空间还是很有一定的技术困难且费时。因此选用合适的
技术进行模拟需要一定的技巧。本研究將提出基于 Java3D 的家具模拟摆设，并
与以往的 2D 和增强现实技术的家具模拟进行比较。 
    本研究的主要目的是要利用虚拟现实技术的特性，应用于家具摆设的模拟。
今日消费者想要购买家具，能通过杂志，网络搜索，或直接去商场进行购买。但
是，消费者不知道挑选的家具组合起来是否满意，通常只能通过想象去拼凑，但
是往往现实摆设起来有一定的落差。若将虚拟现实技术的特点结合在家具模拟摆
设上，消费者将不受环境的限制，而能轻易的与虚拟家具进行互动，也能更方便
的找出消费者所需要的家具组合。因此，在本研究中，将设计一个模拟系统，帮
助使用者可以不受环境限制下轻易的移动与替换家具，并且能够直觉的增加互动
性。本研究之目的在于解决上述相关问题，提供更友善界面的家具模拟摆设平台。
通过在现实环境提供虚拟的信息，帮助消费者在家具采购上的决策，并解决传统
技术的不方便，以提升模拟系统的实用性。 
    综上所述，本项目极具研究意义。本项目在传统的室内设计中加入虚拟现实
技术的推广及应用，是现代室内装修的必然趋势。通过使用该技术进行家具摆设
的虚拟，让客户在以现实为基础的虚拟空间里，随意挪动家具，对家具更为理解，
也更能营造一种令人满意的设计产品。 
本项目除了提高房地产的装修工程外，本项目所解决的实际问题也将为其他
类似工程项目带来一定的参考或借鉴意义。由于传统的三维应用程序皆是用客户
端的应用程序。以往项目大多通过浏览器安装该三维应用系统，这在一定的程度
上有一定的限制，首先一个就是技术上的难题，另外一个就是系统在浏览器的运
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